Semindrio de Iniciagdo Cientifica

vb'
UHIEEI.D:TAE w Universidade do Estado de Santa Catarina
SANTA CATARINA 33" SIC UDESC 2023

SANTA CATARINA

PROJECAO DE INTERFACES GRAEICAS PARA VISUALIZACAO DE DADOS EM
GLICOSSIMETRO SEM FIO !

Ana Clara Barbosa dos Santos?, Pedro Bertemes Filho®

! Vinculado ao projeto “Blood glucose level detection using non-invasive measured data: phase 2”
2 Académico (a) do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo — CCT — Bolsista
PIVIC/UDESC

3 Orientador, Departamento de Engenharia Elétrica -CCT— Pedro.bertemes@udesc.br

A diabetes é uma doenca causada pela insuficiéncia de insulina no sangue e consequentemente, a
incapacidade de aproveitamento da glicose de forma adequada pelo organismo humano. Embora
existam diferentes tipos de diabetes, como o tipo 1, tipo 2, gestacional e pré-diabetes, todos eles
compartilham uma caracteristica em comum no tratamento: a necessidade de medir os niveis de
glicose através de um glicosimetro invasivo. Esse procedimento pode ser repetido de 4 a 6 vezes
por dia, o que causa desconforto e inconveniéncia ao paciente, além de exigir despesas continuas
com equipamentos esterilizados. Nesse contexto, e com o auxilio da tecnologia, a proposta do
projeto eGluco é desenvolver um dispositivo vestivel capaz de medir a glicose sanguinea de
forma ndo invasiva, captando a umidade da pele, a bioimpedancia, a temperatura, fotometria e
fotopletismografia, através de sensores presentes no dispositivo vestivel e com auxilio de um
smartphone envia esses dados a uma inteligéncia artificial, que é capaz de calcular o valor da
glicose sanguinea, o valor calculado é retornado e mostrado ao paciente em questdo de segundos.
Mediante essa explicacao, fica explicito o envolvimento de diversas areas para a concretizacao do
projeto, desde a area da saude, desenvolvimento do dispositivo fisico vestivel (smart watch),
comunicacdo com computacdo em nuvem e até desenvolvimento do aplicativo mobile para
comunicacdo de dados. Devido a ampla gama de disciplinas envolvidas, o projeto foi
fragmentado com base nas competéncias dos participantes. A tarefa de desenvolver o aplicativo
foi confiada a equipe de tecnologia, cujas principais responsabilidades abrangem: estabelecer
uma conexdo Bluetooth com o dispositivo de afericdo, estabelecer vinculos com a nuvem,
armazenar histérico de medicdes, permitir a criacdo de um perfil pessoal e garantir uma interacao
satisfatoria entre o usuario e o sistema.

Os objetivos especificos foram direcionados para a criacdo de uma identidade visual sélida para o
projeto. A partir dessa identidade, tornou-se possivel projetar uma interface grafica usavel e
ergondmica para o aplicativo. Além disso, um terceiro objetivo especifico envolveu o
planejamento e a cria¢do de um protétipo para o site do eGluco.

Como método para atingir esses objetivos foram realizadas extensas pesquisas e aplicacdo de
técnicas amplamente reconhecidas na literatura, focando principalmente nas relacdes de interacdo
do usuéario com o sistema: técnicas e conceitos provenientes do campo de estudo conhecido como
Interacdo Humano-Computador. O processo de desenvolvimento do primeiro objetivo especifico
- criacdo de uma identidade visual - deu-se inicio com uma breve investigacdo de contexto e do
usuario final. AplGs essa etapa, foram tracados objetivos a serem alcancados, incluindo a
transmissdo da seriedade do projeto, a confiabilidade e a expressao dos valores e posicionamento
do projeto em meio a sociedade. Quanto ao segundo objetivo - projecdo de interface mobile — o
processo teve inicio com uma investigacdo de casos similares de aplicativos publicados na
literatura e na rede mundial de internet. Em seguida, foram realizadas discussdes a respeito dos
requisitos criticos e secundarios, estipulando assim as funcionalidades principais a serem
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implementadas na fase inicial do desenvolvimento. Para garantir a usabilidade efetiva do
aplicativo, foi essencial realizar uma analise mais aprofundada do usuério; isso incluiu pesquisas
e a aplicacbes de conceitos como: consisténcia, gerenciamento de erros, legibilidade e
experiéncia do usuario. Esses elementos foram implementados de maneira a contribuir com as
métricas fundamentais de usabilidade: eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Esses conceitos foram
entdo aplicados as interfaces graficas, que inicialmente foram prototipadas de maneira interativa,
com prototipos navegaveis. Essas representacfes serviram como referéncia para a implementacéo
real em cddigo. No que se refere a concretizacdo do terceiro objetivo especifico — projecédo e
prototipacdo do site - foram utilizados dados coletados nas etapas anteriores, além da
identificacdo de requisitos essenciais e secundarios, servindo de base para estipular as
funcionalidades a serem desenvolvidas em cada versdao do site. O mapa de navegacdo e a
prototipacdo da interface grafica foram desenvolvidas com base nos requisitos estipulados para a
versdo 1 do site. Esses materiais, também foram embasados em conceitos amplamente
consolidados da &rea de Interagdo Humano Computador, tais como usabilidade, arquitetura de
informacao, convencdes internacionais, critérios de navegacdo entre outros.

Como resultado desse trabalho tem-se a consolidagdo de uma identidade visual completa,
cuidadosamente embasada em conceitos ja consolidados. A identidade visual inclui cores,
logotipo, variacBes do logotipo, tipografia, especificacdes técnicas, restricdes de uso, elementos
gréficos e texturas. Quanto ao planejamento do aplicativo, tem-se a prototipacdo de 7 telas, que
satisfazem eficazmente os requisitos considerados criticos para o aplicativo. Por fim, a
prototipacao do site eGluco a criacdo de 5 paginas, desenvolvidas de modo a compreenderem as
necessidades do projeto e incorporaram os elementos selecionados para verséo 1 do site.

Por fim, conclui-se que os objetivos especificos preliminares do projeto foram alcangados de
forma efetiva, visto que, o aplicativo foi implementado em c6digo de acordo com o protétipo das
telas e sem alteracBes significativas. Atualmente, o aplicativo encontra-se disponivel para
download e € utilizado para testes com voluntarios. O manual de identidade visual é empregado
sempre que surge a necessidade de criar um novo material a respeito do projeto e o protétipo do
site estd em fase de desenvolvimento em codigo.
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Figura 1. Prot6tipos de interfaces gréficas web e mobile.

Palavras-chave: Interface Gréfica. Prototipagdo. Interagdo Humano-Computador.

Apoio: c@ CNP %ﬂ% Eggggc Pagina 2 de 2

de D imento Pesquisa e Inovacdo do
Cientifico e Tecnolégico Estado de Santa Catarina




